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U N T U K  M A T A  K U L I A H  P E M B E L A J A R A N  B E R B A S I S  K O M P U T E R  
O l e h  :  R u d i  S u s i l a n a  * )  
A b s t r a k  
M o d u l a r  I n t e r a c t i v e  T u t o r i a l  ( M f f )  m e r u p a k a n  m o d u l  p r a k t i k u l n  y a n g  
b e r i s i  l a n g k a h - l a n g k a h  d e s a i n  p r o g r a m  p e m b e l a j a r a n  d e n g a n  
m e n g g u n a k a n  a c t i o n  s c r i p t  t e r t e n t u  y a n g  d i l e n g k a p i  d e n g a n  p e n t u n j u k  
penge~jaan ( t u t o r i a l )  s e c a r a  s i s t e m a t i s .  M o d u l  e l e k t r o n i k  i n i  d i r a n c a ' 1 g  
u n t u k  d i g u n a k a n  s e b a g a i  s u p l e m e n  d a l a m  p e r k u l i a h a n  P e m b e l a j  a r a n  
B e r a s a s  K o m p u t e r  y a n g  d i k e m b a n g k a n  d i  P r o g r a m  S t u d i  T e k r . o l o g i  
P e n d i d i k a n  U n i v e r s i t a s  P e n d i d i k a n  I n d o n e s i a .  
A n a l i s i s  k e b u t u h a n  i n i  m e r u p a k a n  l a n g k a h  a w a l  d a l a m  r a n g k a i a 1 1  
k e g i a t a n  p e n e l i t i a n  y a n g  d i l a k u k a n  ( t a h u n / t a h a p  p e r t a m a ) .  P e o e l i t i a n  
s e c a r a  l e n g k a p  a k a n  d i l a k u k a n  s e l a m a  d u a  t a h u n /  t a h a p  d e n g a r  
b a n t i i a n  H i b a h  P e k e r t i  d a r i  D i r e k t o r a t  J e n d r a l  P e n d i d i k a n  · T i n g g i  
b e k e r j a  s a m a  d e n g a n  T e k n o l o g i  P e n d i d i k a n  U n i v e r s i t a s  N e g e r i  
M a l a n g .  
H a s i l  a n a l i s i s  k e b u t u h a n  m e n u n j u k k a n  b a h w a  M I T  d i n y a t a k a n  scbag:~i 
s u a t u  p r o g r a m /  s o f t w a r e  p e m b e l a j a r a n  y a n g  d a p a t  m e m b a n t u  
m a h a s i s w a  d a l a m  m e m a h a m i  m a t e r i  p e r k u l i a h a n  y a n g  d i b e r i k a n  
d o s e n ,  m e n i n g k a t k a n  k e g i a t a n  b e  l a  j a r  m a n d i r i ,  d a n  m e n i n g k a t k a n  h a s i  I  
b e l a j a r  m a h a s i s w a .  
K a t a  K u u c i :  P e m b e l a j a r a n  l n t e r a k t i f ,  S o f t w a r e  P e m b e l a j a r a u ,  
M o d u l  I n t e r a k t i f ,  P e m b e l a j a r a n  T u t o r i a l .  
P E N D A H U L U A N  
P e m b e l a j a r a n  B e r a s a s  K o m p u t e r  m e r u p a k a n  s a l a h  s a t u  m a t a  k u l i a h  y a n g  
.  .  
d i k e m b a n g k a n  d i  P r o g r a m  S t u d i  T e k n o l o g i  P e n d i d i k a n .  M a t a  k u l i a h  i n i  b e r k e n a a n  
d e n g a n  p e m b e k a l a n  b a g i  m a h a s i s w a  d a l a m  m e r a n c a n g  d a n  m e m p r o d u k s i  s u a t u  
p r o g r a m /  p a k e t  p e m b e l a j a r a n  y a n g  b e r b a s i s  k o m p u t e r .  P e r m a s a l a h a n  y a n g  s e l a l u  
d i h a d a p i  d a l a m  p e r k u l i a h a n  i n i  a n t a r a  l a i n  b e r k e n a a n  d e n g a n  b c r a g a m n y a  
k e m a m p u a n  m a h a s i s w a  t e n t a n g  p e n g e t a h u a n  p e r a n c a n g a n  d a n  k e t e r a m p i l a n  
d a l a m  m e m b u a t  p r o g r a m  y a n g  b e r b a s i s  k o m p u t e r .  H a l  i n i  d i s a d a r i  k a r e 1 1 a  
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pengetahuan dan keterampilan komputer awal yang dimiliki mahasiswa pada 
mulanya juga beragam, bahkan sangat beragam. 
Be.-bagai inovasi dalam perkuliahan Pembelajaran berbasis Komputer ini 
seringkali dilakukan, baik berupa modul dan pedoman praktek dalam b~ntuk 
"111·in1cd 11w1cria/". lnovasi yang dilakukan sclclah adanya proses pcngamatan 
terhadap beberapa kelemahan dan peluang yang muncul untuk menemukan 
altcnatif sistem pembelajaran lebih mudah diikuti dan dipahami oleh mahasiswa. 
Kanpp LR, (1996:116) menyatakan dalam kajiannya tentang Electronic 
Laboratorium in Elementary Science, bahwa dalam pelaksanaan suatu praktikum 
, 
akan terukur bahwa peserta didik akan lebih kreatif ketika ia kelihatan melakukan 
eksperimentasi melalui petunjuk pengerjaan yang kadang sangat mudah untuk 
diikuti, dan ha! ini lebih berarti j ika mereka hanya melaksanakan praktikum secara 
tradisional (tanpa petunjuk praktikum). Beranjak dari pendapat tersebut, maka 
kebia~aan praktikum yang dilaksanakan selama ini masih memungkinkan untuk 
dilengkapi dengan suatu program kompter (software) dalam bentuk mofiular 
interactive tutorial, yaitu modul praktikum yang berisi langkah-langkah desain 
program pembelajaran dengan menggunakan action script tertentu yang 
dilengkapi dengan pentunjuk pengerjaan (tutorial) secara sistematis. 
Schuhungan dengan proses perkuliahan dengan mP,manfaatkan komputer 
yang lcbih dikenal dcngan aplikasi dari konsep CBI (Computer Based 
Instruction). maka kedudukan modular yang sifatnya mampu memberikan 
pentuntjuk kerja kepada mahasiswa (tutorial) akan berfungsi dalam !Jlengontrol 
sequencial content (Criswell, 1989:126). Dalam arti bahwa sejauhmana 
mahasiswa telah mengikuti isi modular, maka ia akan mengetahui dimana posisi 
perkembangan belajarnya dalam mempraktekkan materi perkuliahan yang 
dimaksud. Dengan demikian kedudukan dan fungsi modular ini dapat dijadikan 
' sebagai ins/,-uctional suplement, dimana akan memberi manfaat dalam 
melakukan efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran. Jika dikaitkan dengan 
konsep Dinamics of Effective Teaching, maka keberadaan modular dalam 
perkuliahan yang hanya menggunakan komputer dan penerapan asas CBI dalam 
ruangan laboratorium akan mampu mewu.\udkan apa yang disebut dengan : 
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D e v e l o p  p o s i t i v e  a t t i t u d e s  c o n c e r n i n g  s t u d e n t s  "  A b i l i t i e s ,  H e l p  s t u d e n t  d e v e l o p  
p o s i t i v e  a t t i t u d e ,  R e a l t i o n s h i p  o f  s u c c e s s  d u r i n g  l o  f e e l i n g  o s  s e l f - e n p m v e r m e n t ,  
S u p p o r t  f o r  s t u d e n t  s u c c e s s ,  A d a f t i n g  l e a r n i n g  a c t i v i t i e s ,  O p p o r t u n i t i e s  f o r  
s u c c e s s ,  E f f e c t i v e  f e e d b a c k ,  C h e c k  f o r  u n d e r s t a n d i n g ,  E n c o u r a g e  s e l f  c o m p e t i t i o n ,  
( R i c h a r d ,  K h 1 d s v a t t e r ,  W i l l i a m  W i l e n ,  M a r g a r e t  ! s h i e r ,  1 9 9 6 :  4 4 - 4 6 ) .  
P e m b e l a j a r a n  d e n g a n  m e n g g u n a k a n  k o m p u t e r  t i d a k  h a n y a  m e m e r l u k a n  
k a j i a n  s e c a r a  h a r d w a r e ,  a t a u  s o f t w a r e  d a n  b r a i n w a r e  a k a n  t e t a p i  m e m u n g k i n k a n  
a d a n y a  p e r p a d u a n  d a r i  k e t i g a  f a k t o r  t e r s e b u t ,  d i m a n a  i d e - i d e  b r a i n w a r e  m a m p u  
m e n g k o n d i s i k a n  h a r d w a r e  d a n  s o f t w a r e  d a l a m  s u a t u  k e g i a t a n  t r a n s f e r .  i n f o r m a s i .  
l  
l n i l a h  y a n g  d i k a t a k a n  o l e h  B a p a k  K o m p u t e r  D u n i a  G r a s s  M u r r a y  H o p e r  ( 1 9 3 4 -
1 9 9 2 )  d a l a m  S t r a u u b a r  L a R o s e  ( 2 0 0 0 : 2 5 4 ) .  S a l a h  s a t u  b e n t u k  d a r i  k e m a m p u a n  
b r a i n w a r e  i n i  a d a l a h  m a n u a l  b o o k  d a n  s e j e n i s n y a ,  d i m a n a  m o d u l a r  y a n g  
d i k e m b a n g k a n  d a l a m  k e p e n t i n g a n  P e m b e l a j a r a n  B e r a s a s  K o m p u t e r  i n i  t e r m a s u k  
s a l a h  s a t u n y a .  K o n s e p  p e m b e l a j a r a n  d e n g a n  m e n g g u n a k a n  m o d u l  m e n y a t a k a n  
\  
b a h w a  p e n g k o n d i s i a n  b e l a j a r  p e s e r t a  d i d i k  a k a n  l e b i h  t e r k o n t r o l  o j e h  d i r i n y a  
s e n d i r i ,  i n a k a  k e b e r h a s i l a n  b e l a j a r  t e r g a n t u n g  i n d i v i d u  i t u  s e n d i r i  ( U c m a r  
H a m a l i k ,  1 9 9 9 ) .  
D i  s i s i  l a i n  b a h w a  m o d u l a r  i n t e r a c t i v e  i n i  j u g a  a k a n  m a m p u  m e m b a n t u  
k e t e r b a t a s a n  m a h a s i s w a  d a r i  p e m a h a m a n n y a  t e r h a d a p  j e n i s  d a n  a p l i k a s i  b a h a s a  
p e m o g r a m a n  ( a c t i o n  s c r i p t ) ,  k a r e n a  m e l a l u i  m o d u l a r  i n t e r a c t i v e  i n i  b e b e r a p a  
k o n s e p  d a n  s t r a t e g i  p e n e r a p a n  s i n t w  y a n g  d i p e r l u k a n  u n t u k  p e r a n c a n ' g a n  i s i  d a n  
j e n i s  m o d e l  p e m b e l a j a r a n  a k a n  l a n g s u n g  t e r l i h a t  d a r i  c o n t o h - c o n t o h  y a n g  d i b u a t .  
H a l  i n i  j u g a  memungkinka~ m a h a s i s w a  b e l a j a r  s e c a r a  i n d i v i d u a l .  M e l a l u i  
p e n y e s u a i a n  d e n g a n  p e r b e d a a n  k e m a m p u a n  i n i l a h  m a k a  m o d e l  p e m b e l a J a r a n  
b e r b a s i s  m o d u l a r  i n t e r a c t i v e  i n i  a k a n  m a m p u  m e n j e m b a t a n i  a n t a r a  k a t e g o r i -
k a t e g o r i  k e m a m p u a n  I n t e l l e c t u a l  A b i l i t y  d e n g a n  M o t o r  A b i l i t y  ( I v o r  K .  
'  
D a v i s ,  1 9 8 0 : 2 8 8 ) .  K e t i k a  i a  m e m b a c a  m o d u l  d a n  s e c a r a  i n t e r a k t i f  t u t o r i a l ,  m a k a  
i a  a k a n  m a m p u  m e n g i n t e r p r e t a s i k a n  a p l i k a s i n y a  d a l a m  k e t e r a m p i l a n  m o t o r i k  
m a n a k a l a  i a  b e r h a d a p a n  d e n g a n  k o m p u t e r ,  d e n g a n  d e m i k i a n  p r o s e s  b e l a j a r  a k a n  
s e i m b a n g .  
-
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Dari beberapa kali inisiatif yang dilakukan lim dosen dalam pelaksanaan 
perkuliahan mata kuliah tcrsebut mcmang telah mengantar mahasiswa mengalami 
kenaikan hasil belajar, namun selama ini meto,Ie dan model pembelajaran yang 
dikembangkan masih konvensional. Oleh karena itu sebagai Jangkah inovasi 
dalmn pelaksanaan praktikum dari mata kuliah ini dikembangkan Model 
Pembelajaran Berbasis "Modular Interactive Tutorial". Model pembelajaran 
diadaptasi dari konsep "Belajar dengan Madu! interaktif' dari Oemar Hamalik 
(1999) dan "Model Pembelajaran Tutorial" dari Eleanor L. Criswell (1989:9). 
KAJIAN TEORITIS i 
A. Pernbelajaran Berbasis Komputer 
Pcmanfaatan komputcr dalam bidang pendidikan, khususnya dalam 
pembclajaran sebenarnya merupakan mata rantai dari sejarah teknologi 
pcmbdajaran. Scjarah tcknologi pcmbclajaran ini scndiri mcrupakan krcasi 
berbagai ahli dalam bidang terkait, yang pada dasarn)a ingin berupaya dalam 
mewujudkan ide-ide praktis dalam menerapkan prinsip didaktik, ,yaitu 
pembelajaran yang menekankan perbedaan individual, baik dalam kemampuan 
maupun dalam kecepatan. Perwujudan ide-ide praktis itu juga sejalan dengan 
perkembangan teori-teori belajar yang dikembangkan oleh para ahli psikologi, 
yakni dengan berkembangnya teori belajar dari aliran tingkah laku (teori belajar 
dari aliran behaviorisme) dan teori-teori kognitif, terutama yang menggunakan 
model pemrosesan informasi (injvrmalion processing model). :reori"teori 
psikologi persekolahan yang terkait dengan belajar tuntas (mastery learning) 
dengan tokoh-tokohnya seperti John B. Carrol, Jerome S. Bruner dan Benjamin S. 
Bloom juga sangat berpengaruh terhadap perkembangan teknologi pembelajaran. 
Selain itu kerangka acuan yang terkait dengan perancangan atau desain 
pcmhclajaran juga turut mcnyemarakkan pcrkcmbangan tcknologi pembelajaran 
yang selanj utnya digunakan j uga sebagai acuan dalam penyusunan bingkai kerja 
dalam mengembangkan pembelajaran berdasarkan komputer. 
Perspektif historis pembelajaran berasaskan komputer dimulai dari 
munculnya ide-ide untuk menciptakan perangkat teknologi terapan yang 
- - -
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m e m u n g k i n k a n  s e s e o r a n g  m e l a k u k a n  p r o s e s  b e l a j a r  s e c a r a  i n d i v i d u a l  d e n g a n  
m e n e r a p k a n  p r i n s i p - p r i n s i p  d i d a k t i k  t e r s e b u t .  D a l a m  s e j a r a h  t e k n o l o g i  
p e m b e l a j a r a n  k i t a  m e n e m u k a n  b a h w a  k a r y a  S y d n e y  L .  P r e s s e y  ( l  9 6 0 )  u n t u k  
m e n c i p t a k a n  m e s i n  m e n g a j a r  a t a u  t e a c h i n g  m a c h i n e  b i s a  d i c a t a t  s e b a g a i  p e l o p o r  
'  
d a l a m  p e m a n f a a t a n  t e k n o l o g i  d a l a m  p e m b e l a j a r a n .  
M e s i n  m e n g a j a r  p a d a  m u l a n y a  d i c i p t a k a n  o l e h  P r e s s e y  u n t u k  m e l a k u k a n  
t e s  t e r h a d a p  k c m a m p u a n  y a n g  d i c a p a i  d a r i  h a s i l  b e l a j a r .  C a r a  k e r j a  m e s i n  t e r s e b u t  
a d a l a h :  ( ! )  b a h a n  d i s u s u n  d a l a m  b e n t u k  p e r t a n y a a n  p i l i h a n  g a n d a .  d e n g a n  4  
k e m u n g k i n a n  j a w a b a n ,  d e n g a n  s a t u  d i a n t a r a n y a  a d a l a h  kemungkin~n j a w a b a n  
y a n g  b e n a r ;  ( 2 )  t e s t e e  m e m b a c a  s o a l  t e s  p a d a  J a y a r  d i s p l a y  d a n  m e m i l i h  a l t e r n a t i f  
j a w a b a n  y a n g  b e n a r  d a r i  s a t u  s o a l ;  (~) d e n g a n  m e n e k a n  t o m b o l  a l t e r n a t i f  j a w a b a n  
y a n g  b e n a r ,  b i l a  y a n g  d i t e k a n  a d a l a h  a l t e r n a t i f  j a w a b a n  y a n g  b e n a r ,  m a k a  p a d a  
l a y a r  d i s p l a y  a k a n  m u n c u l  s o a l  b e r i k u t n y a .  T e t a p i  b i l a  s a l a h ,  m a k a  a k a n  
m e m b e r i k a n  r e s p o n  d e n g a n  c a r a  t i d a k  m e m u n c u l k a n  s o a l  b e r i k u t n y a .  
P r e s s e y  m e m a n d a n g  b a h w a  m e s i n  t e s  i n i  b i s a  d i g u n a k a n  p u l a  d a l a m  
m e n g a j a r  d a n  d e n g a n  s e d i k i t  m e n g u b a h  t u j u a n ,  d a r i  t u j u a n  m e n g u j i  m c n j a d i  
t u j u a n  m e n g a j a r  a k h i r n y a  a l a t  i t u  d i g u n a k a n  j u g a  s e b a g a i  m e s  i n  m e n g a j a r .  
P a d a  t a h u n  1 9 6 4 ,  s e o r a n g  a h l i  p s i k o l o g i  d a r i  a l i r a n  b e h a v i o r i s m e  y a n g  
t e r n a m a .  B . F .  S k i n e r  m e n c i p t a k a n  p e m b e l a j a r a n  t e r p r o g r a m  ( b e r p r o g r a m a )  a t a u  
p r o g r a m m e d  i n s t r u c t i o n .  S i s t e m  p e m b e l a j a r a n  t e r p r o g r a m  m e m u n g k i n k a n  
i n t e r a k s i  s i s w a  d e n g a n  s i s w a  d a n  i n t e r a k s i  s i s w a  d e n g a n  g u r u  y a n g  d i l a ! r n k a n  
s e c a r a  l a n g s u n g ,  l c l a p i  m c l a l u i  p r o g r a m  y a n g  b i s a  b c r b c n l u k  t u l i s a n ,  r c k a , n a n  
r a d i o ,  f i l m ,  m e s i n  m e n g a j a r  d a n  s e b a g a i n y a .  P r i n s i p  y a n g  d i g u n a k a n  s e j a l a n  
d e n g a n  p r i n s i p  b e l a j a r  y a n g  d i k e m b a n g k a n n y a ,  y a i t u  c o n d i t i o n i n g  o p e r a n ,  a d a l a h  
s i s w a  b c l a j a r  m c l a l u i  s c r a n g k a i a n  s l i m u l u s - r c s p O l l  d a n  d a l a m  p r o g r a m a  i l u  r c s p o n  
d a r i  s u a t u  s t i m u l u s  ( p e r t a n y a a n )  d i t e m u k a n  s e n d i r i  o l e h  s i s w a .  D a l a m  p r o g r a m  i n i  
d i b e r i k a n  " k u n c i  j a w a b a n "  y a n g  b i s a  d i p e r i k s a  s i s w a  s e t e l a h  m e r e s p o n ,  s e h i n g g a  
s i s w a  m e n g e t a h u i  a p a k a h  r e s p o n n y a  b e n a r  a t a u  s a l a h .  P r o g r a m  y a n g  
d i k e m b a n g k a n  o l e h  S k i n n e r  i t u  d i  k e n a l  d e n g a n  P r o g r a m  L i n i e r .  P r o g r a m  l i n i e r  
i n i  d a p a t  p u l a  b e r c a b a n g  ( b r a n c h i n g ) .  M o d e l - m o d e l  p e m b e l a j a r n  t e r p r o g r a m ,  b a i k  
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program linier maupun branching inilah yang sangat mewarnai pengembangan 
pcran!,kal :unak dalam sislcm pcmbclajaran bcrasaskan komputcr. 
B. Pembdajaran Model Tutorial 
Kegiatan pembelajaran berbasis ko1nputer (CBI) rnerupakan segala 
kegiatan belajar yang rnenggunakan software kornputer, baik sebagian rnaupun 
secarn keseluruhan. Dewasa ini CBI telah rnengalami berbagai perkernbangan, 
mulai dari CAI kernudian rnengalami perbaikan menjadi !CAI (Intelligent 
Compu!er Assisted Instruction) dengan dasar orientasi aktivitas yang betbeda 
muncul pula CAL (Computer Aided !,earning), CBL (Computer Based Lec1rning), 
CAPA ( Cvmputer Asisted Personalized Assig111ent), dan ITS (lntelegent Tutoring 
I 
System). 
Pembelajaran tutorial bertujuan untuk memberikan pernaharnan secara 
tuntas (mastery learning) kepada siswa rnengenai rnateri/ bahan pelajaran yang 
scdang dipelajari. Tcrdapat bcbcrapa hal yang mcnjadi idcntitas dari pembelajaran 
tutorial, yaitu adanya pengenalan, pcnyajian informasi, pertanyaan dan respon 
jawaban, penilaian respon, pernberian feedback tentang respon, pernbetulan, 
segrnen pengaturan pengajaran dan penutup. 
Kornputer sebagai tutor berorientasi pada upaya dalarn rnembangun 
perilaku siswa melalui penggunaan kornputer. Secara sederhana pola,-pola 
pengoperasiannya adalah sebagai berikut: 
!. Kornputer rnenyaj ikan rnateri 
2. Siswa mernberikan respon 
3. Respon siswa dievaluasi oleh komputer dengan orientasi pada arah siswa 
dalam menempuh prestasi berikutnya. 
4. Mclanjutkan alau mcngulangi tahapan scbclumnya. 
Tutorial dalam program pembelajaran bcrbasis kornputer ditujukan 
sebagai pengganti surnber belajar yang proses pernbelajarannya diberikan melalui 
teks atau grafik pada layar yang rnenyediakan poin-poin pertanyaan atau 
permasalahan. Jika respon siswa benar, kornputer akan bergerak pada 
pembelajaran berikutnya, namun sebaliknya jika respon s1swa salah kornputer 
--
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a k a n  m e m i n t a  u n t u k  m e n g u l a n g i  p e m b e l a j a r a n  s e b e l u m n y a  a t a u  b e r g e r a k  p a d a  
s a l a h  s a t u  b a g i a n  t e r t e n t u  t e r g a n t u n g  p a d a  k e s a l a h a n  y a n g  d i b u a t .  T a h 1 p a n  
p e m b e l a j a r a n  t u t o r i a l  a d a l a h  s e b a g a i  b e r i k u t :  
I .  P e n y a j i a n  i n f o n n a s i  ( P r e s e n t a t i o n  o f  i n f o r m a t i o n )  
2 .  P e r t a n y a a n  d a n  R e s p o n  ( Q u e s t i o n  o f ; · e s p o n s e s )  
3 .  P e n i l a i a n  r e s p o n  ( J u d g i n g  o f  r e s p o n s e s )  
4 .  P e m b e r i a n  b a l i k a n  r e s p o n  ( P r o v i d i n g f e e d b a c k  a b o u t  r e s p o n s e s )  
5 .  P e n g u l a n g a n  ( R e m e d i a t i o n )  
6 .  S e g m c n  p e n g a t u r a n  p c l a j a r a n  ( S e q u e n c i n g  l e s s o n  s e g m e n )  
B A S I L  P E N E L I T I A N  
B e r d a s a r k a n  h a s i l  a n a l i s i s  k c b u t u h a n  t e n t a n g  m o d e l  p r o w a m  y a n g  
s e b a i k n y a  d i k e m b a n g k a n  d a l a m  p e m b u a t a n  s o f t w a r e  " M o d u l a r  I n t e r a c t i v e  
T u t o r i a l "  i n i  d a p a t  d i p a p a r k a n  s e b a g a i  b e r i k u t :  
I  . M a h a s i s w a  m e n y a t a k a n  b a h w a  S o f t w a r e  i n t e r a k t i f  d a p a t  m e m b a n t u  m a h a s i s w a  
m e m a h a m i  m a t e r i  p e r k u l i a h a n  m e n j a d i  l e b i h  b a i k  ( 8 5 . 7 % ) .  
2 . S o f t w a r e  i n t e r a k t i f  a k a n  b a n y a k  m e m b e r i k a n  p e n g a r u h  b a g i  p e m b e l a j a r a n  
m a n d i r i  m a h a s i s w a  ( 6 4 . 3 % ) .  
3 . M a h a s i s w a  u m u m n y a  m c n j a w a b  r a g u - r a g u ,  a p a k a h  p c m b c l a j a r a n  m c l a l u i  
s o f t w a r e  
i n t c r a k t i f  y a n g  d i k e m b a n g k a n  a k a n  l e b i h  d i s e n a n g i  d a r i p a d a  
p e m b e l a j a r a n  y a n g  d i b e r i k a n  o l e h  d o s e n  s e c a r a  l a n g s u n g  ( 5 3 . 6 % ) .  
4 . M a h a s i s w a  m c n y a t a k a n  b a h w a  s o f t w a r e  i n t c r a k t i f  a k a n  b a n y a k  m c m b c r i k a n  
p e n g a r u h  b a g i  k c t c r c a p a i a n  t u j u a n /  k o m p c t c n s i  y a n g  d i r a i h / d i p c r o l c h  p c n g g u n a  
( 6 4 . 3 % ) .  
S e k a i t a n  d e n g a n  s a j  i a n  i s i  d a n  p c n g g u n a a n  f o r m a t  d a l a m  s o / i w a r e  
" M o d u l a r  I n t e r a c t i v e  T u t o r i a l "  y a n g  d i k e m b a n g k a n ,  m a h a s i s w a  b e r p a n d a n g a n  
s e b a g a i  b e r i k u t :  
I .  S o f t w a r e  y a n g  d i k e m b a n g k a n  s e b a i k n y a  m e n y a j i k a n  i n f o r m a s i  I  p a p a r a n  
t e n t a n g :  
a .  T u j u a n  I  K o m p e t e n s i  y a n g  i n g i n  d i c a p a i  ( 8 9 . 3 % ) ;  
b .  P a p a r a n  m a t e r i  s e c a r a  r i n c i  ( 8 5 .  7 %  ) ;  
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c. Tugas dan latihan-tatihan yang harus dilakukan (78.6%); 
d. Soal-soal tcs yang harus dikc1jaka11 (57.1 %); 
e. Umpan batik dari tugas/latihan dan tes (75%); 
r. Sumbcr bacaan scbagai pclcngkap (7 I .4'Yo); 
g. Program, website a tau situs yang bisa di-/ ink (82.1 %). 
2. Paparan disajikan dalam bahasa yang lugas/populer (75%) 
3. Bahasa yang digunakan dalam paparan software sebaiknya singkat dan jetas 
(92.9%). 
4. Sajian program dirilah-pilah bcrdasarkan lujuan/kompetensi yang diharapkan 
(89.3%). 
5. Paparan Materi, tugas/latihan dan tes dipilah-pilah sesua1 dengan 
tujuan/kompetensi yang diharapkan (89.3%). 
6. Paparan materi disajik.an dan diikuti oleh kegiatan praktek, tugas/tatihan dan 
tes (71.4%). 
7. Sajian materi disekatiguskan, demikian pula dengan tugas/ latihan dan tes 
(60.7%). 
8. Untuk paparan materi, huruf yang digunakan sederhana/jelas daripada huruf 
y~mg hcrnuansa scni/ribcl (60. 7'Yo). 
9. Warna yang digunakan dalam sajian program cenderung tebih disukai warna 
yang lcmbut/ cold chripada yang mcncolok/spotliglit (42.9%). 
I 0. Software yang dikcmbangkan pcrlu disisipi dcngan unsur-unsur yang 
bernuansajoke atau hiburan (60.7%). 
11. Untuk Judm I headline,huruf yang digunak!Jn sederhana/jelas daripada huruf 
yang bernuansa seni/ribet (60.7%). 
12. Petonjuk/ tanda-tanda/ icon harus jelas dan bertaku um um (89.3%). 
13. Penggunaan gambar/ilsutrasi harus seimbang, tidak lebih banyak dibanding 
tmisan (50%). 
14. Software harus dapat menyajikan informa~i tentang ketercapaian tujuan/ 
komptensi yang diraih diperoleh pengguna (92.9%). 
15. Dipertukan umpan batik bagi per\~guna tentang apa yang tetah 
dilakukan/dikerjakannya (71 .4%). 
---·--
M a i a / a h  ! l m i a h  P e m b e / a / a r a n  n o m o r  I ,  V o l .  2  J . . , f e i  2 0 0 6  
1 1 9  
1 6 .  S o f t w a r e  i n t e r a k t i f  s e b a i k n y a  d i k c m b a n g k a n  d e n g a n  m o d e l  t u t o r i a l  d a r i p a d a  
d r i l l ,  g a m e s  d a n  l a i n n y a  ( 4 2 . 9 % ) .  
K E S I M P U L A N  
K e s i m p u l a n  y a n g  d a p a t  d i r u m u s k a n  d a r i  h a s i l  a n a l i s i s  k e b u t u h a n  t e n t a n g  
p e n g e m b a n g a n  s o j i w a r e  M o d u l a r  I n t e r a c t i v e  J i i t o r i a l  i n i  a d a l a h :  
I .  P r o g r a m  M o d u l a r  I n t e r a c t i v e  T u t o r i a l  a k a n  m e m b a n t u  m e n i n g k a t k a n  
p e m a h a m a n  m a h a s i s w a  t e r h a d a p  m a t c r i  p e r k u l i a h a n ,  m e m b e r i k a n  p e n g a r u h  
y a n g  p o s i t i f  b a g i  p e m b e l a j a r a n  m a n d i r i  m a h a s i s w a ,  d a n  m e n i n g k a t k a n  
k e t c r c a p a i a n  t u j u a n /  k o m p e t c n s i  y a n g  d i r a i h / d i p e r o l e h  m a h a s i s w a  d a l a m  
p e r k u l i a h a n  P e m b e l a j a r a n  B e r b a s i s  K o m p u t e r  p a d a  P r o g r a m  S t u d i  T e k n o l o g i  
,  
P e n d i d i k a n  F I P  U P I ,  k h u s u s n y a .  
2 .  P r o g r a m  M o d u l a r  I n t e r a c t i v e  T u t o r i a l  s e b a i k n y a  d i k e m b a n g k a n  d a n  b e r i s i  
k o m p o n e n - k o m p o n e n  b e r i k u t  i n i :  
I .  
a .  T u j u a n  I  K o m p e t e n s i .  
b .  P a p a r a n  m a t e r i .  
c .  T u g a s  d a n  l a t i h a n .  
d .  S o a l - s o a l  t e s .  
e .  U m p a n  b a l i k  d a r i  t u g a s / l a t i h a n  d a n  t c s .  
f .  S u m b e r  b a c a a n /  r u j u k a n .  
3 .  P r o g r a m  M o d u l a r  l n t e r a c t i ! ' e  T u t o r i a l  y a n g  a k a n  d i k e m b a n g k a n  
m e m e n u h i  f o r m a t  d a n  b e b e r a p a  k r t i c r i a  s e b a g a i  b e r i k n t :  
a .  F o r m a t  s a j i a n  d i p i l a h - p i l a h  u n t u k  s e t i a p  t u j u a n /  k o m p e t e n s i ,  b e g i t u  p u l a  
s a j i a n  m a t e r i ,  l a t i h a n ,  d a n  t c s  s e r t a  b a l i k a n n y a .  
b .  B a h a s a  y a n g  d i g u n a k a n  a d a l a h  b a h a s a  y a n g  s e d e r h a n a ,  p o p u l e r ,  d a n  t i d a k  
v e r b a l i s t i s .  
c .  M e n g g u n a k a n  w a r n a  y a n g  c o l d ,  h u r u f  y a n g  j e l a s /  s e d e r h a n a ,  d a n  i c o n - i c o n  
y a n g  b a k u  s e r t a  m e n g g u n a k a n  i l u s t r a s i  y a n g  s e i m b a n g .  
d .  M e n y a j i k a n j o k e - j o k e  s e b a g a i  s e l i n g a n /  i c e  b r e a k i n g .  
e .  P r o g r a m  d i r a n c a n g  u n t u k  d a p a t  d i s a j i k a n  d a l a m  w e b s i t e  a t a u  s i t u s  y a n g  
b i s a  d i - l i n k  d e n g a n  p r o g r a m  y a n g  l a i n .  
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